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Balanceamento e Progressão 
para Games 
4º Período 


Equilíbrio 


* Um game é equilibrado quando os jogadores 
percebem que é consistente, justo e divertido. 
A facilidade de vencer o game tem uma 
relação direta com a habilidade do jogador... 


NOVAK, Jeannie Desenvolvimento de Games. Pg202 


Ainda segundo Novak um sistema 
equilibrado fornece: 


* Desafios Compatíveis: os jogadores devem experimentar desafios 
gradualmente mais difíceis. 

* Experiências de jogo percebidas como justas: um jogador não 
deve ser condenado desde o início por causa de seus “erros”. 


* Ausência de estagnação: Os jogadores nunca podem ficar 
imobilizados e sem rumos. 

* Ausência de decisões banais: mesmo nos games que incorporam 
micro gestão, O jogador só deve ser responsável por decisões 
importantes. 

* Níveis de Dificuldade: os jogadores devem poder escolher um 
nível de dificuldade ou o nível deve ajustar-se à habilidade do 
jogador durante o game. 
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Tipos de equilibrio 


* Equilíbrio Estático 
— É o equilíbrio proposto pelas regras do jogo ele 
não varia de acordo com o tempo 


* Equilíbrio Dinâmico 
— É o equilíbrio composto pelas regras do jogo e a 
atuação dos jogadores 


Tipos de equilíbrio estático 


Quanto aos recursos: 
e Simétrico 


— Consiste em fornecer aos jogadores (inclusive NPCs) 
as mesmas condições e habilidades. 


e Assimétrico 


— Os jogadores iniciam com condições e/ou habilidades 
diferentes 


Quanto aos objetivos: 
Jogos de Soma Zero 


Os interesses dos jogadores são iguais mas opostos 
Jogos de Soma Não-zero 


Os interesses dos jogadores são diferentes e não inteiramente 
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Tipos de Equilibrio Dinâmico 
* Destruição. 
— O objetivo do jogador é destruir ou neutralizar as 
forças equilibrantes de modo a levar o jogo a um 


ponto onde o desequilíbrio é tão grande que o 
oponente não pode mais obter a vitória. 


Tipos de Equilibrio Dinâmico 


* Manutenção 


— Ao iniciar O jogo surgem forças que tentam 
desestabilizar o sistema fazendo com que pare de 
funcionar, o jogador luta para mantê-lo 
funcionando. 
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Tipos de Equilibrio Dinâmico 


* Restauração 


— O sistema inicia perto de um ponto do colapso 
total e o objetivo do jogador é faze-lo retornar ao 
estado inicial 


Análise Crítica 


Faça uma análise crítica em relação ao equilíbrio do seu 
projeto interdisciplinar (em grupo), classificando e 
justificando o modelo de jogo proposto. 


Relembrando. 
Equilíbrio Estático 
e Quanto aos recursos: Simétrico e Assimétrico 


* Quanto aos objetivos: Jogos de Soma Zero e Jogos de 
Soma Não-zero 


Equilíbrio Dinâmico 
* Destruição. 
* Manutenção 
* Restauração 
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Objetivo do Jogo 


* Segundo  Fullerton o objetivo do jogo 
enquanto sistema é proporcionar 
divertimento aos seus participantes. 


e Isso é obtido ao criar-se um conflito 
estruturado e proporcionando um meio 
interessante de se resolver este conflito 


Cap 5. Game Design Workshop 
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Segundo Jesper Jull 


* Um Game é um sistema formal baseado em 
regras com um resultado variável e 
quantificável onde diferentes resultados são 
associados a diferentes valores. Os 
jogadores  depreendem esforços para 
influenciar o resultado sentindo-se ligados a 
estes resultados e as consequências desta 
atividade são opcionais e negociáveis 


— J esper Jull — The Game, The Player, The World: looking for a heart of gameness 


Sob o ponto de vista do Jogador 


- Jogador 


